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ABSTRAK

Nama : Jovanna June Ayessa
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Judul Skripsi . Board Game Interaktif Sebagai Edukasi Makanan Sehat
Untuk Anak- Anak Dalam Tahap Konkrit Operasional (7-
11 Tahun)

Dosen Pembimbing : Edy Muladj, Ir., M.Si

GIZIGO! adalah permainan papan edukatif yang dirancang untuk anak usia 7-11
tahun guna mengenalkan konsep gizi seimbang dengan cara menyenangkan.
Perancangan ini merespons kurangnya media belajar interaktif tentang konsumsi
makanan sehat. Metode yang digunakan meliputi studi literatur, observasi
pengguna, dan uji coba desain. Permainan dikembangkan dengan sistem misi,
klasifikasi kartu nutrisi, puzzle sebagai reward, serta visual yang sesuai usia anak.
Hasilnya berupa board game lipat dua yang mudah dimainkan dan mampu melatih
kerja sama. Produk ini diharapkan menjadi alternatif media edukasi gizi yang
efektif dan menarik bagi anak-anak.

Kata Kunci: permainan edukatif, konkret operasional, anak-anak, board game,
interaktif
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ABSTRACT

Name : Jovanna June Ayessa
NIM : 41921010003

Study : Product Design
Program

Title Thesis : Gizigo: An Interactive Board Game Designed According To
Concrete Operational Development For Promoting Healthy
Eating In Children Aged 7-11

Counsellor : Edy Muladi, Ir., M.Si

GIZIGO! is an educational board game designed for children aged 7-11 to
introduce balanced nutrition in a fun way. The project responds to the lack of
interactive learning media on healthy food habits. The design method includes
literature study, user observation, and playtesting. The game uses missions,
nutrition cards, puzzle rewards, and child-friendly visuals. The final product is a
foldable board game that promotes teamwork and is easy to play. It offers an
effective and engaging alternative for nutrition education.

Keywords: educational game, operational concrete, children, board game,
interactive

X

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt ettt sttt be e ssaeeese e iii
HALAMAN PERNYATAAN KARYA SENDIRI .....c.cccoeviiiiiieieieieceeeeee il
HALAMAN PENGESAHAN ...ttt ettt v
KATA PENGANTAR ..ottt st A%
ABSTRAK ..ottt ettt ettt e et e e an e b e ba e teenraeeneas viii
ABSTRACT ...ttt ettt ettt s ae et essse e seesbaesseessaesssessseesseessenns ix
DAFTAR STttt ettt et sbe s enneens X
DAFTAR TABEL. ...ttt ettt ve e e eene s xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt Xiii
DAFTAR LAMPIRAN .....oootiiietteteeteetteete ettt ettt ebeesbe e e sneesenans XV
BAB I PENDAHULUAN ..ottt st nse e 1
3.5 LATAR BELAKANG PERANCANGAN .....cccooeieiiiiieieeeeeieeeee e 1
1.2 JUDUL DAN INTERPRETASI JUDUL......cccosieieieieieieiee e 3
3.5 PERMASALAHAN PERANCANGAN......ccccoevtietrereeeeeeeee e 3
3.5  TUJUAN PERANCANGAN .....ccooctetireeteste ettt 3
1.5 MANFAAT PERANCANGAN.......cooteteeetteieeetee et 4
BAB Il METODE PERANCANGAN ...ttt ettt ettt seve e 5
2.1 ORISINALITAS ..ottt 5
2.2 KELOMPOK PENGGUNA PRODUK ......c.cccvveerieiieiiecieeieeieeie e, 8
2.3 SKEMA PROSES KERJA......coiiiiieiieieeeeeeeeee et 9
2.3.1 Skema Perancangan ............ccceeeeeeveecieeereeneeneeseeeeeeeseesseesseesseesenesssesnns 9
2.3.2 Skema Produksi.........cceeieviiiiiiiiiiic et 12
BAB Il DATA DAN ANALISA PERANCANGAN.......coovivieeieeieeeereeeeeen 14
3.1 DATA DAN ANALISA BERKAITAN DENGAN ASPEK FUNGSI
PRODUK RANCANGAN ... oottt ettt ettt sse e 14
3.1.1 Data dan Analisis Aspek Keseimbangan Makanan pada Anak-anak
Usia Konkret Operasional............coeevererienienenienienieieseeeesie e 14
3.1.2. Data Dan Analisis Aspek Kognitif Anak Tahap Konkret Operasional
dan Implementasinya dalam Media Pembelajaran.............cccccceveerecirenennnns 18
3.2 DATA DAN ANALISA BERKAITAN DENGAN ESTETIKA
PRODUK RANCANGAN ..ottt ettt eve e ereeseesaaeseseesseessaens 19
3.2.1 Data Data dan Analisis Aspek Bentuk Media Edukasi Sesuai
Dengan Dinamika Kebutuhan Anak-Anak Usia Konkret Operasional......... 19
3.3 KELOMPOK DATA BERKAITAN DENGAN ASPEK SISTEM
PRODUK RANCANGAN ..ottt ettt eveeve e sreesaneseneesseessaens 29
322 Data dan Analisis Aspek Simulasi dan Mekanisme Permainan
dalam Board Game Edukasi Gizi Seimbang...........ccccceveveeieiiesieiieniens 29
3.3.2 Analisis Aspek Psikologis dan implementasi dalam Permainan Edukasi
untuk Anak Usia Konkret Operasional............cccceeveeeiieiiecieeseeneeneeseesenns 31
X

https://lib.mercubuana.ac.id



323 Analisis Dan Observasi Uji Coba (Play Test) Dengan Anak-Anak

Usia Konkret Operasional............ccceeeevieieeciieiienienieeeeeeeeie e eseee e senens 33

3.4 KELOMPOK DATA BERKAITAN DENGAN ASPEK PEMBIAYAAN
PRODUK RANCANGAN ...ttt eee et ee e eaee e enns 37
BAB IV KONSEP PERANCANGAN .....cooioiiiieereereeereeeteeeteeeee e e eereeereeereean 40
4.1 KONSEP DASAR ...ttt 40
4.2 KONSEP UKURAN ....oooiiiiiie et 42
4.3 KONSEP BENTUK .....ooviiiiiiiieeee ettt 46
4.4 KONSEP MATERIAL ....ouviiiiiee e e 47
4.5 KONSEP WARNA ...ttt e 49
4.6 KONSEP MEKANIK .....ooooiiiitiieee ettt ettt eve e 51
4.7 KONSEP GAME PLAY ..ot 53
4.8 KONSEP ASPEK FUN.....cotiiiiiiiiie ettt 54
4.9 KONSEP URGENSI.....ooiiiiiiieeee e e 56
BAB V DESAIN FINAL DAN KEGIATAN PAMERAN .....ccocooviviviiieeeeene. 58
S.IDESAIN FINAL ..ot 58
C.  Gambar TeKNiK.......ccoooviviiiieiie e 58
b.  Gambar [TUStrasi 2D .........ooouiieouiiieiieceiee e 61
C.  Produk Hasil.........cooviiiioiiiiieeeeeee e 64
5.2 KONSEP PAMERAN ...ttt et 68
5.3 RESPON PENGUNJUNG ........oooiiiicieeeee et e 69
BAB VIKESIMPULAN ....oooiitiiiiet ettt eae e eeteeeeae s eeaeeesaeeeenneeens 72
6.1 KESIMPUIAN ..ottt seae s e 72
DAFTAR PUSTAKA ...ttt ettt e s 73
LAMPIRAN ...ttt ettt eete e e tae e eraaeenteeeeneeeans 76
X1

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR TABEL

Tabel 1. Orisinalitas (State of THe AFt) ........oceceeeeeeeeereeieiereeieiereeeeese e eesens 5
Tabel 2. Angka Kecukupan Gizi dan Dampak Kekurangan Gizi ..........ccccceuveeevreeneneee 15
Tabel 3. Perkembangan Anak dengan Teori Piaget dan Game-Based Learning ....... 17
Tabel 4. Elemen Pembelajaran Game-Based Learning Karl Kapp ..........ccccovvveneneee. 19
Tabel 5. Komponen Board Game ..........c.cceeeeerieeeeninieieineirieeeeeeeeeee e 21
Tabel 6. Interaksi Papan Permainan ...........cccceeeeeveeeieeinieininieeieeccereeeeeeerese e 30
Tabel 7. Aspek KOMPELItif ..........coovuiirireieiiee st 33
Tabel 8. Data SUDJEK PIAYIEST .......cocovevereeeeeeiierieeeie ettt ssese s s 34
Tabel 9. Temuan Sesuai KIiteria .........ccoooooueirireirieeie et 35
Tabel 10. Pembiayaan Rancangan Tahap 1 ...........ccccceeviereirieninienneeeeeee e 37
Tabel 11. Pembiayaan Rancangan Tahap 2 ..........ccccoeiireineieireeeeeceeee e 38
Tabel 12. Pembiayaan Rancangan Tahap 3 ............ccccoeiiereinierinieineeeeeee e 39
Tabel 13. Data Rincian Ukuran Antropometri pada Permainan .............ccocecvveeveeneee. 47
Tabel 14. Respon Pengunjung Pameran ............ccccooeeieeuiieenicniinineeeee e 71

xii

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1  Papan Ular Tangga (Sumber: https:/www.alamy.com) ............... 5
Gambar 2.2  Permainan Monopoli (Sumber: https://www.coolbe.com) .............. 6
Gambar 2.3  Permainan Outfoxed! (Sumber: https:/trictrac.net) ...........ccccccu.... 6
Gambar 2.4  Permainan Zombie Kidz Evolution (Sumber: https://www.ruum.me)
............................................................................................................................... 6
Gambar 2.5 Permainan Cytosis (Sumber: https://kidpillar.com) ........................ 7
Gambar 2.6  Bagan Skema Proses Perancangan (Sumber: Jovanna June Ayessa,
2025) et e bt e ettt ettt e 8
Gambar 2.7  Bagan Skema Proses Produksi (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 10

Gambar 3.1  Sketsa Papan Permainan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ....... 23
Gambar 3.2  Sketsa Papan Permainan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ....... 23
Gambar 3.3  Visualisasi Sementara Papan Permainan (Sumber: Jovanna June

AYESSA, 2025) ..ttt ee et sttt ettt sttt enenteeenen 24
Gambar 3.4  Sketsa Pion Pemain (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ............. 24
Gambar 3.5  Visualisasi Sementara Kartu Langkah (Sumber: Jovanna June Ayessa,
2025) oottt bt et s 24
Gambar 3.6  Visualisasi Sementara Kartu Sebab Akibat (Sumber: Jovanna June
AYESSA, 2025) ..ttt ettt st st s s et sae s e ese s ensesenes 25
Gambar 3.7  Visualisasi Sementara Kartu Langkah (Sumber: Jovanna June Ayessa,
2025) oottt bbbt ettt e 25
Gambar 3.8  Mock-Up Board Game (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ........ 26
Gambar 3.9  Mock-Up Papan Permainan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 26
Gambar 3.10 & 3.11 Mock-Up Kartu Langkah (Sumber: Jovanna June Ayessa,
2025) oottt bbbttt e 26
Gambar 3.12  Mock-Up Kartu Sebab Akibat (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 27
Gambar 3.13  Mock-Up Kartu Sebab Akibat (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 27
Gambar 3.13  Mock-Up Kartu Nutrisi (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ........ 28
Gambar 3.14 Sketsa Papan Permainan yang Ditetapkan (Sumber: Jovanna June
AYESSA, 2025) .ttt ettt st et es st s ae st e ese s ensesenne 28
Gambar 3.15 Sketsa Kartu Permainan yang Ditetapkan (Sumber: Jovanna June
AYESSA, 2025) .ottt ettt sttt ettt ae e sttt et s enenseeenen 29
Gambar 3.16 Subjek Observasi Uji Coba (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 34
Gambar 3.17 Dokumentasi Uji Coba Board Game (Sumber: Jovanna June Ayessa,
2025) ettt bbbttt bbbttt st 36
Gambar 3.18 Dokumentasi Uji Coba Board Game (Sumber: Jovanna June Ayessa,
2025) ettt bbbt e bbbttt e 36
Gambar 4.1  Rata-rata Tinggi Popliteal Anak (Sumber: Parvez, 2022) .................. 46
Gambar 4.2  Data Figur Tangan (Sumber: Henry Dreyfuss, 2003) .........cccceeueneneee. 46
Gambar 4.3  Warna pada Gizigo (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) .............. 46

Xiii

https://lib.mercubuana.ac.id



Gambar 4.4

Mekanisme Lipatan Papan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)

........................................................................................................................................ 54
Gambar 5.1  Gambar Teknik Tampak Depan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 60
Gambar 5.2  Gambar Teknik Tampak Prespektif Papan Permainan (Sumber:
Jovanna June Ayessa, 2025) ....cccceeeeeirieiriniirieireetete ettt srasnenens 61
Gambar 5.3  Gambar Teknik Tampak Depan Kartu Permainan (Sumber: Jovanna
JUNE AYESSA, 2025) ..ottt st ee e 61
Gambar 54  Gambar Teknik Puzzle (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ......... 62
Gambar 5.5  Die Cut Tutup Kemasan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ....... 62
Gambar 5.6  Die Cut Badan Kemasan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ...... 63
Gambar 5.7  Ilustrasi 2D Papan Permainan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 63
Gambar 5.8  Ilustrasi 2D Kartu Permainan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 63
Gambar 5.9  Ilustrasi 2D Puzzle (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 64
Gambar 5.10 Tlustrasi 2D Tutup Kemasan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 65
Gambar 5.11 Tlustrasi 2D Badan Kemasan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 65
Gambar 5.12 Display Produk (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ..........c.cc...... 66
Gambar 5.13 Tampak Atas dan Tampak Prespektif Papan Permainan (Sumber:
Jovanna June AYessa, 2025) ....cceveeeirineiinieieieeee ettt e esensens 66
Gambar 5.14 Tampak Atas dan Tampak Prespektif Papan Permainan (Sumber:
Jovanna June Ayessa, 2025) ...cooveiieeeireieiee ettt e e 67
Gambar 5.15 Kartu Koleksi Nutrisi (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ............ 67
Gambar 5.16 Kartu Protein (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ..........cccevevennne. 67
Gambar 5.17 Kartu Lemak (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ........cc.coevveuenen. 67
Gambar 5.18 Kartu Vitamin (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) .........ccoeu..... 67
Gambar 5.19 Kartu Karbohidrat (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ............... 68
Gambar 5.20 Kartu Sebab Akibat Negatif (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 68
Gambar 5.21 Kartu Sebab Akibat Negatif (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025)
........................................................................................................................................ 68
Gambar 5.22 Kartu Kejutan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) .........cccoeeneeee. 68
Gambar 5.23 Buku Panduan Permainan (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) .... 69
Gambar 5.24 Penempatan Elemen Permainan ketika Dimainkan (Sumber: Jovanna
JUNE AYESSA, 2025) ..veiieiiieieeee ettt es e sttt n 69
Gambar 5.25 Kemasan Produk (Sumber: Jovanna June Ayessa, 2025) ................. 70

X1V

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Karfi ASISIENSI .....ccveveveetreeiieeeeeieieirie et ctesee et eees et eeeeeeseenenees 76
Lampiran 2. Lembar Komentar Sidang ............ccceeeirvevieeneirineieeneeeeineieieeiiesennas 77
Lampiran 3. DOKUMENTAST ......ccveueievreeireie ittt et e eee e ns 80
Lampiran 5. Pernyataan Similarity CRECK ..........ooveeoeeeeeoereeeeeeeeeeeee e, 81
XV

https://lib.mercubuana.ac.id





